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Dibujar libros, cajas o edificios y 
ajustarlos con escuadras a dos O 
tres puntos de fuga puede ser labo- 
rioso pero, con un poco de esfuer- 
zo, puedes lograr resultados que te 
dejarán satistecho. Aplicar la pers- 


pectiva a un cuerpo humano cuya 


naturaleza es dinámica y flexible 
puede ser algo más complicado, 
ya que áste responde a infinidad de 
puntos de fuga que deben corres- 
ponder a un plano fisico más gene- 
ral. Esto que suena más complica- 

do que un rap de Eminem, en rea- 
lidad... lo es. Pero existen maneras 
de simplificar el proceso para abor- 
darlo sin enloquecer de frustración. 
Una de ellas es reducir los objetos 
a figuras geométricas sencillas y 
- fácilmente manejables. : 


Si como dibujante ya has conse- 
guido sentir de manera intuitiva la 
perspectiva en objetos como una 
mesa, una pared o una escalera, 
ya estás más que listo para dibujar 
personas. De lo contrario, te reco- 
miendo que empieces a practicar 
exhaustivamente, con escuadras y 
todo, dibujar cajas y cubos desde 
diversos. puntos de vista y una vez 
que tengas la suficiente práctica y 
confianza en tus trazos, transforma 
las cajas en cilindros. 





¿Por qué cilindros? Porque visual- 
mente los cilindros, sobre todo 
cuando los usas con cierto nivel de 
transparencia, te permiten manejar 
de una manera más sencilla el volu- 
men de los objetos y, por supuesto, 
del cuerpo humano. 4l dibujar una 
pierna, por ejemplo, una vez acos- 
tumbrado a visualizar cilindros como 
base, podrás percibir el volumen de 
masa muscular que tiene esa extre- 
midad, y la moverás correctamente 
cuando cambies dramáticamente su 
postura o el encuadre de la escená 
que estás dibujando. 


Pero hagamos este sencillo ejercicio: 
simplifiquemos aún más nuestro 
acercamiento a la perspectiva. Con 
nuestra imaginación metamos todo 
el cuerpo de una chica en una caja. 


Eso hará que manejemos sin pro- 
blemas a nuestra modelo, girán- 
dola sobre su eje vertical. Así po- 
dremos relacionar las distorsiones 
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aparentes de un objeto sencillo coma 
lo es la caja, con las de un objeto más 
complejo como el conjunto de la aná: 
tomía humana. 


Visto desde arriba, el cuerpo parece 
menos alto, las piernas aparentan ser 
más cortas y la cabeza más grande. 
Desde la vista inferior los plas creca- 
rán y el volumen de los muslos toma- 
rá un primer plano mientras la cabeza 
se reduce notablemente. 


Pero aún en esos escorzos exagera: 
dos, ciertas proporciones humanás 
se mantienen, como dibujar los c0- 
dos a la altura de las costillas o las 
muñecas un poco arriba de donde 56 
encuentra el pubis. Ésos son peque: 
ños puntos de referencia que harán 
que la modelo siga parecióndonos 
atractiva y no empiece a Verse rara, 
Pero siendo objetivos, a menos que 
pienses dibujar toda la vida soldadi- 
tos de plomo, una figura estática na 
solucionará tus necesidades. 





Por ello daremos al siguiente paso: proporcionar 

movimiento a esé cuerpo. Sacaremos a nuestra 

| modelo de su caja, y dibujaremos cada parte de 

SU CUBrpO como si fuera un cilindro. Asi podre- 

mos moverla como si fuese un muñeco articu- 

lado. ¿Ves cómo se va haciendo más sencillo lo 
que as bastante complicado? 


¿Otro punto importantísimo que te ayudará a darle 
la apariencia correcta a tu figura respecto a las 
líneas de perspectiva son los rasgos faciales, ya 
que, siendo la forma básica del cráneo una esfera, - 
-eso hace que los cambios en los planos que for 
man la cara sean muy notorios y característicos. 
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' Desarrollemos paso a paso un 
, PWY  escorzo superior, lo que algu- 


.] jaro? Empecemos por poner 
: unas lineas verticales que nos 
marquen el grado de perspecti- 
va que tendrá nuestra figura. 


Como puedes ver, únicamente 
dibujé los segmentos de guías 
que necesito para mi boceto, 
pero, si quieres sentirte más 
seguro, traza las guías hasta el 
vértice del punto de fuga. Este 
punto te servirá, además de re- 
ferencia, para otros objetos que 
aparezcan en la escena. 


Otro elemento que te puede 
ayudar a situar correctamente a 
tu personaje en el espacio vacio 
del papel es trazar un cuadrado 
a manera de piso. Este cuadra- 
do, como lo puedes ver, está 
afectado por otros dos puntos 
de fuga (los laterales) y, por su- 
puesto, por el infarior. 


marca la cabeza de mi figura y 
tracemos la línea de movimien- 
to, la que nos dará la postura 
'' general del cuerpo. Recuerda 
que las proporciones son dife- 
rentes a las de un cuerpo vis- 
to de frente. La cabeza es más 
grande y las piernas parecen 
más cortas. ¿Cuánto? Eso de- 
pende de qué tan forzada sea la 


perspectiva que quieras usar. 


Ahora colocamos dos ejes impor 
tantísimos, la línea de los hombros 
y la de la cadera. Éstas responden 
a los puntos de fuga laterales y re- 
sultán paralelas al cuadrado que 
| representa nuestro suelo. 


a 


nos llaman “vista a ojo de pá- 


Ahora coloquemos el óvalo que 


PLANEACIÓN DE UNA PERSPECTIVA SUPERIOR 


También puedes marcar el sitio que ocupa- 
rán los pies. Así lograrás que tu figura pa- 
rezca estar bien plantada en el suelo. 


Traza las piernas, los brazos y el tronco. j 


Nuevamente te recuerdo esos pequeños de- 


talles que debes cuidar, como por ejemplo: 
si los brazos caen a los lados del cuerpo, 


dibuja los codos a la altura de las costillas y 


las muñecas casi a la altura de la entrepier- | 
na. También recuerda que, por el punto de | 
vista, el cuello está oculto debajo de la ca- 

beza, por lo que los hombros parecen subir 


hasta casi unirse con ésta. 


En esta etapa el uso de los cilindros puede — 
serte muy útil para representar el volumen. 


¿Cómo será tu personaje? 
¿Delgado, rollizo o musculoso? 


Trázalos dentro de tu figura como si estu- 
viera hecha de cristal. Las circunferencias te 


ayudarán a visualizar tridimensionalmente 


las extremidades. 
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Ahora es cuando puedes decidir si lo termina- 
rás sobre el papel, entintando tus lineas, para | 
después, con cuidado, borrar los trazós previos 

y dejar limpio tu dibujo, o prefieres escaneario 
para empezar a manejarlo de manera digital, ya 
sea que uses el lápiz como línea de arte final o lo 
traces nuevamente, pero ya en un programa de 
diseño y edición como Photoshop, Corel Draw, 
Painter, o algún otro. Tu dibujo finalizado segura- 
mente te hará sentir orgulloso. 


Dominar las proporciones del cuerpo en una 
perspectiva forzada no es sencillo, pero como 
seguramente habrás escuchado en algún sitio: 
“La práctica hace al maestro” Así que si tu traba- 

jo final no llenó tus expectativas continúa inten- | 
tándolo, observando y estudiando los distintos 
grados de distorsión que sufre (en apariencia) el 
cuerpo humano. 


Y continúa practicando el trabajar en un inicio 
con figuras geométricas básicas, pará captar de 
manera intultiva el espacio físico que ocupan los 
personajes que creas con tu imaginación. 











Hagamos otro proyecto, esta vez con una pers- 
pectiva más natural, no tan forzada como lo es 
un plano picado superior o una perspectiva in- 


ferior que hace que todos parezcan gigantes. La 


perspectiva lateral existe en todos y cada uno de 


los encuadres o viñetas que vemos en un manga 
o un cómic, pero como no es tan espectacular s0- 
lemnos menospreciarla o hasta pasarla por alto. 


Acompáñame para que veas cómo trabajo, paso 


a paso, una escena con perspectiva lateral. 


Primero, trazo de manera suelta mis guías hori- 
zontales y verticales. Mi punto de vista será lige- 


ramente superior al de mis personajes, pero no. 


tanto como para que se deformen sus propor 


ciones. Las guías del punto de fuga lateral me 
ayudarán a darle profundidad a la escena. Sobre 


las guías boceto mi primera figura. 


Ahora boceto la segunda figura, usando las mis- 
mas guías. Eso me ayudará a que las proporcio- 


nes entre ambas sean correctas. Y aquí vuelvo a 
mencionar lo importante que son los ejes que 


ayudan a colocar los hombros y las caderas. 


















Las líneas de ambas partes del cuerpo mostrarán clara- 
mente el plano y el grado de perspectiva que tiene la esce- 


na general. Dibujarlas correctamente hace que los perso- | 


najes se vean integrados al entorno que vamos creando. 
Observarás que estando una figura parada o sentada, la | 
mayor parte de las veces la linea o el eje de las caderas 
corre paralelo al suelo. E 2 


Ya satisfecho con las figuras, añado los elementos exter- 
nos: la ropa, los muebles, el lugar, en fin, todo lo que nos 
sitúa en un momento concreto, sea la edad media, el sal- 


-vaje oeste o la época actual. Hecho esto, remarco con ma- 
yor intensidad a lápiz los trazos que serán los finales. 


Ahora voy a escanear mi dibujo. Cada escáner tiene su 
propio programa para leer las imágenes, pero, ya s6a que 
tengan más o menos funciones unos u otros, lo mínimo 
que deben tener es un control para la proporción final de 
la imagen, que a menos que se trate de un trabajo espe- 
cial, lo dejaré en 100%. Y otro control necesario es el de la 
resolución de imagen. Lo más usual es dejar ese valor en- 
tre 200 y 600 d.p.i. (puntos o pixeles por pulgada). Yo uso 


-300 d.p.i., para que tenga calidad de impresión. Los demás - | 


controles de brillo, contraste, enfoque, etcétera, prefiero 
ignorarios de momento y ajustarlos ya dentro de Photos- , 
hop, una vez escaneada la imagen en escala de grises. 


Todas las imágenes escaneadas necesitan ajustes, y para 
ello se pueden seguir diferentes métodos, No te voy a de- 
cir que uno es mejor que otro, ya que eso depende más 
bien de qué tan a gusto te sientas tú con el control que - 
tienes y el resultado final. Aquí te mostraré el ajuste de la 
imagen usando las curvas, que en este caso sólo es una 
curva, ya que estamos trabajando en escala de grises. 


Bien, pués lo primero que voy a hacer es abrir la ventana 
de curvas (Control +M en Windows). Ya abierta, marco con 
un clic el punto más bajo de la diagonal y lo arrastro un 
poco a la derecha, con eso elimino mucho el gris que 0s- 
curece mi dibujo. : : 

Como puedes ver en la ilustración, también marco y subo | 
algunos puntos intermedios de la diagonal para intensifi- | 
car los trazos de lápiz. Hecho esto le doy OK. 


Después abro nuevamente la ventana de curvas. Esta vez 


voy a dar clic en uno de los goteros que puedes ver en la | 


parte inferior derecha. Ese gotero es para elegir un nuevo 


punto negro. Elijo una línea claramente trazada en mi dibujo | 


y doy clic sobre ella (un poco de práctica y sabrás atinarle a 
la primera), y asi se intensifican notablemente los trazos de 
mi imagen. Nuevamente le doy OK, 
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muchos detalles y líneas finas; asi 
que ¡a. mover ésa goma! Y aquí lene- 
mos nuestra ilustración acabada. 
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Tener esta posición nos permitirá analizar 
lo que pasa en la escena. Como puedes 
ver, el horizonte o nivel de visión se en- 
cuentra siempre a la altura de los ojos del 
que observa. 


También puedes comprobar que los puntos 
de fuga laterales están ahi influyendo en 
cómo vemos la escena, aunque por la posi- 
ción tan baja del encuadre que hacemos casi 
no los tomamos en cuenta, ya que el punto 
de fuga predominante es el superior. 


Otro punto a recordar [sobre todo con los pun- 
tos de fuga superior e inferior) es que basta 
con que tengas más o menos una idea de don- 
de se encuentran; no tienés que saber y marcar 
exactamente su posición, ya que, por ejemplo, 
al dibujar una ciudad, su punto de fuga inferior 
tendrá un vértice que bien puede hallarse en 
algún lugar de China, y nadie tiene suficiente 
espacio ni papel para trazarlo, La práctica te 
permitirá sentir la perspectiva que hay en tu 
escena, y ya no te verás obligado a trazar las 
lineas de los puntos de fuga completas. 


Por ahora se me acabó el espacio. Espero que 
estos consejos te hayan aclarado un poco el, 
a veces, complicado tema de la perspectiva 
del cuerpo humano. Hasta la próxima, 
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Pasteles suaves delgados: Excelentes para los detalles 
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Pasteles suaves gruesos: Perfectos para pintar áreas grandes, pero no muy buenos f hacer lineas 











Lápices pastel: Excelentes para hacer bocetos y trazos finos, 
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| C) Líneas delgadas: Si usés la parte delgada del extremo del 


is obtendrás una linea delgada y fr 





A NA TONE [ple e 


anen el numero anterior 


REA E a cl 


de los objetos que nos 


SA! haciendo quen 


r 
l 
' 
/ 
Ñ 
| 
| A XA 
> e —_—_—_— 
a E ááXAKÁKÁÑA A A A sn ea 
a A AA n- a 
a = 2 
== T —__ 7 
3% | a 
a [_- 
8 $ 
A A 
e 
el 
A 


Lo primero que hay que hacer es ubicar la linea del 
horizonte, sobre la que está una linea perpendicular en 
la que ubicaremos dos puntos importantes: LA FUEN- 
TE DE LUZ y EL PUNTO DE SOMBRA, además de dos 
puntos más que nos ayudarán a trazar un objeto en 
perspectiva. 


"LÍNEA DE HORIZONTE 
«PUNTO DE FUGA 1 
"PUNTO DE FUGA 2 
"FUENTE DE LUZ 
«PUNTO DE SOMBRA 





A) LÍNEA DE HORIZONTE 
B) PUNTO DE FUGA 1 

C) PUNTO DE FUGA 2 

D) FUENTE DE LUZ 

E) PUNTO DE SOMBRA 
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Yá que hemos trazado esto podemos empezar (el es- 
pácio entra los puntos y el tamaño del objeto que tra- 
zaremos te lo dejo a tu criterio, así que no importa qué 
distancia des, sólo traza de preferencia con una regla 
o escuadra). 


En este caso tracé una caja, las líneas que vayas ha- 
ciendo y donde choquen te indicarán dónde están las 
esquinas de la caja. 





Fuente de uz 








> Eliminando las linasa guía sólo queda la caja. El si- 
guiente punto a usar es LA FUENTE DE LUZ. Desde 
este punto sacará tres líneas que chocan con tres de 
las esquinas de la caja. Pero haz de preguntar, ¿hasta 
dónde las sigo trazando? Ah, pues para saber dónde 
detenerte usamos EL PUNTO DE SOMBRA. 













| | De este punto: sacamos otras tres líneas que chocarán 
con las esquinas inferiores de la caja, y a su vez con 
las líneas que sacamos de LA FUENTE DE LUZ, 







Estas lineas deben coincidir perfectamente bien con 
los puntos de fuga; si no me crees traza las líneas des- 
de los puntos de fuga laterales. 







Borrando todo el desorden de nad, nos queda una 
caja con volumen y su sombra proyectada en el piso. 
| La: razón por la cual la sombra se proyecta en el piso | 
- es porque LA FUENTE DE LUZ está arriba; si este pun- 
| to: la movemos como consecuencia nuestra sombra 
cambia. de posición. z y 


| Bien, LA FUENTE DE LUZ e es la que afectará nues- 
- tra ilustración. Te puse el ejercicio anterior para que 
“veas cómo es que funciona este concepto, Un obje- 
to, si recuerdas, tiene un área de luz, sombra o pe: 
- numbra y un reflejo. o rebote de luz, pero a su vez 
este mismo refleja una sombra. q. altera al objeto 
ensí Y el entorno. 
















A Así que te daré tres puntos importantes « a localizar en 
tu ilustración antes: de poner las sombras: 


+ UBICATU FUENTE DE LUZ: Es importante que aun- 
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objeto distinto. 


| Asimismo. el uso de le de una ojeras des uz oca- .n O creo. 
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En esta imagen la luz viene desde 
arriba, pero al parecer algo obstru- 
ye su paso. Puede aplicarse este 
tipo de sombra para simular que al 
varón al que le aplica una felación 
la chica está en la escena, pero sin 
tener que dibujario a él, ya que no 
veriamos nada más qua su espalda 
o ado mucho su hombro, 
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, tomo te a cuenta, este autof le encanta enfatizar las 
atributos de lás ehicas. Mostrándonos una peculiar anatomía, 
Azuki Kurenai, con un trazo limpio y delicado, nos enseña que 
las chicas exuberantes no están por dern e mn y hentai. 

Con torsos pequeños, amplias cadera y seño os/gigantescos, 
nos muestra unas chicas realmente carbosas, ¿Cón ojos al puro 
estilo manga y labios provocativos, éste autor es un sensei a 
seguir si queremos a nuestras chicas para una ascena verdade” 
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Al que llama la atención es quej! cupili is ndo un color tradicional, 
Alcanzaruna calidad sorprendente. Mis gib ujantes pervers, ohe- 
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que lo visten, dando la sensación de suavidad en las formas femeninas, Como recurso Es imprescindible 


| as chicas vestidas de látex son lindas. Este material se ciñe a su piel ligando un poce en las partes del cuerpo 
para los personajes dominantes y a los que les gusta el fetish. 






Actualmente hay una tendencia hacia el látex natural, que es traslucido y nos permito ver a través de 4l el contenido de las prendas. Es un 
efecto muy interesante, pero en esta ocasión trabajaremos el látex de color negro para introducirnos en elmundo de los brillos plásticos. 


En este número podrán lograr el efocto de látex de una forma muy sencilla y utilizando muy pocas herramientas. 


Volvemos a poner 100% de 
opacidad en la capa de lá: 
tex, y aquí podemos ver el 
resultado final. 













Espero que les sea de ayuda 
este breve tutorial. Si tienen 
dudas o comentarios sobre 
él haznos llegar tu correos a 
la dirección de la revista, Nos 
vemos en la próxima entre- 
ga de Dibujando Hentai. 


















Site parece dificil trabajar con 
el color negro porque tapa el 
trazo, puedes bajar la opacidad 
de la capa para poder ver los 
contornds. 








Una vez terminados los brillos, 
haremos los medios tonos en 
un gris oscuro, sólo en luga- 
res donde no alcance a llegar 
la luz completamente, después 
dentro de donde pusimos los 
tonos grises pondremos muy 
tenue un toque de negro para 
que no se vea plano. 







































Para evitar salirnos de los limi- 
tes de la prenda nos dirigimos 
| ala ventana de las copas, y da- 
mos clic en el primer batón de 
LOCK, "lock transparent pixels” 
o “bloquear pixeles transparen- 
tes” esto no permitirá que se 
trabaje en donde no haya color. 







Pueden observar que en 
la imagen que trabajare- 
mos previamente se dio 
color a la piel y el cabello, 
por lo que procederemos 
a crear una capa sobra la 
piel llamada LÁTEX. 











Para dar los brillos correspon- 
dientes al material utilizaremos 
al pincel de aerógrafo al 100% 


Normal e Opacity: 50M | 
Lo: Er + A Fi [100% +! 









de opacidad, e iremos cambian- 
do el tamaño de éste conforme 
vayamos dando los brillos de 
zonas más detalladas o más 
amplias. 











Para el acabado final, recorrere- 
SN > mos el contorno con a20 mismo 
E MAA | tono gris en un pincel de tama- 
dá. fl ño pequeño, sin llegar comple- 
| E tamente al contorno, dejando 
algo de negro alrededor. 





























En zonas donde se presentan 
más arrugas, como las manos 
haremos lo dicho anteriormen- 
te, pero cambiando el tamaño 
de pincel a uno muy pequeño 
para detallar el efecto. 










Con el lazo poligonal se- 
leccionamos toda el área 
del traje de látex y los 
guantes, rellenamos con 
color negro. 





F 
SC A a a 


con más matices, ¿por qué? 

Porque hay una gran diversi- 
dad de rock y de estilos del mismo 
o ENE 
Al a le is 
dio fresón o un rock más pesado, 
e a 
A AAN 
A diajoR 


MR E 
A A 
A e E 
aa EA eee 
A e A 
MAA CAE 
Moca Tele: tea ES 
nes cón sus amigos je, je, y por que 
no echarse unos drinks. 


AN 





MPA a AA) 
e y Pl ET Te Al 
simas cosas con este ls de personajes. Re- 
A EA NE ET : 
za. En este caso puede ser la chica de 18 años, 
A E ria 
no por ser rockera deja de ser US 
el color en el cabello y el maquillaje nos hacen 
A A 


Colores más utilizados: rojos, morados, rosa- 
a e E a 

Gamas: grises, oscuros y colores cálidos. 
DEE ci A 








e nueva cuenta traigo para ustedes una clase de co- 

MA Ec TEA 

dea EA ed eE 
Ma ACA sel 
MAA NO E Ads 
Actes 


ER EA A 
EE ET ME TEE 
Aaa ed ello pla 
soporte puede ser desde papel fabriano para dar una tex- 
MA A A lA 
A INE A A E 
NE EA E 
ARANA 


EA E AENA 
A E E E RUE 
AN EA A 
la PER 


AA E e 
Cl 
el po ia [TR 


PERE e lali da) 
SEA 
RE E ERE A 
color azul o un lápiz duro (2h, 4h); es una 
A AA A Econ 
LEN 


Ad Ae 
detrás del boceto (al otro lado de la hoja), 
¡AA A Al 
E A E UE 
Aca E El 
EA 

E 


aaa MAT 
ds lle 


- Hojas bond para el boceto. 

A 
- Colores pastel en barra (trata de conseguir 
A O 
A E 

ME EEES 
lles pequeños y para intensificar colores en 
MAA 

- Papel higiénico o servilletas, el cual nos 
TOCA 
A A 

- Pañuelos o un trapo húmedo, para limpiar- 
ños las manos y evitar ensuciar el dibujo. 
len 

- Spray para el cabello que funciona bien 
A EA EA co lar 
E Mos 

- Pluma de gel blanco o corrector en pluma. 
lado A 





TIAS TITANIO TNA CONAN 


En cualquiera de las opciones que decidas seguire- 
mos con el entintado, para lo cual utilizaremos los 
A A e AT 0 
AI AR EAT A E 
Es e ee 
A ele 


Ela la Els 
a AE 
difuminaremos con los dedos llas mejores herramien- 
tas difuminadoras), el papel higiénico o un poco de 
a E CA AS 


tro personaje. 


a el 
AE EN O 
elementos que están en el dibujo, 


ea li Ea 
Er o 
utilizarlos, pues pueden contaminar el color apli- 
e da RE lada lalA 


AE AE 
lizaremos las sombras medias, cubriendo sin dejar 
EEC e a 
podemos ver en la cara, es más dificil pasar el pas- 
A eee 
RARA ol 
Ac ener 
como los párpados y la nariz. 


AE A ER A A 
A rar El 
Mco AE laa la 
e os 


REE 
pués de difuminarlo para intensificar la sombra. 


Para terminar la piel daremos unos toques de rojo 
A EEE 
A E a E 
dibujo, además de que resaltará dichas zonas. 


















Scale to 

EA E 
MER ES 
A TE 


MEE 






























A elle 
ME A AT 
A ls lito 
no con café oscuro. Con el 
Acce 
MEE li sp 
REE E 
Ao a EA E 
er 






Con el cabello aplicaremos 
de la misma forma que en 
la piel. Como será castaño, 
E elle 


n 197 
AE A el o por 
Mee a Y A 


Ta A E 
oscuro, saturando mas en 
E E! 
A ls 
AE 
a A A E 
EEE 
más oscuras. 













EA A 
ma pondremos brillo en las mejillas, los pezones y la vul- 
E E CE eA 


a A ela 
Mila a 
MEA 
TR E AA ERE ll 
ME Aa 


EA AER OA es lla 
morado azulado, y con ese mismo color pun- 
EEC Ala 
i EE E 
E e 
al color base, pero sin difuminar demasiado 
AA E 
textura babosa y escamosa al tentáculo. 


















AS 


A ES 
A AA 
el tono rosa fosforescente que 
MAA ES 
remos en las zonas de luz de 
los tentáculos para dar con- 
Ea lA 


E ER 
ETE lo 
dor. En el contorno del dibujo 
ea Atl 
TEA EEE 
EA 








Aplicamos los brillos finales con el corrector en pluma logran- 
AE Aca ER 


A AE O E AE 
cabello, a una distancia de 30 cms para no arrugar la hoja, 
EEC OC o e A Mali! 
MEE 


A E EE 
E A ca cs 
A E AS 


A MEE ETE E AA EEE EN 
B p nS l | 





uy bien, en esta nueva etapa de la 
A El 
AA ip o Td 
E o 
A E ER A A 
E 
SAA El 
E E E 
mavyo de 2005, 


El juego comienza cuando nuestro protagonis- 
ta, Josh, es abandonado por su novia y tam- 
bién despedido de su trabajo. Decide cambiar 
E AE 
apartamento, compartiéndolo con una hermo- 
sa asiática llamada Kim, la primera fémina en 
discordia. Cuando él está en el apartamento 
se da cuenta de que hay una habitación sola, 
lla cual será ocupada por su ex novia, y así co 
a EE ER ERE ld 
eli 


E A le 
cambia: ligar, mantener conversaciones ro- 
mánticas, llevar a cabo “actividades” eráti- 
cas y, por último, ganar dinero para decorar 
y embellecer nuestra vivienda. Es muy pareci- 
do a Los Sims, pero con el toque erótico que 
A E Al eme 
singles radica en las habilidades y carreras 
A A e le 
AS A E AI 
A E E E A 
rrera y la desempeñarán a lo largo de su vida 
MI ER E: 
lo pase feliz y contento nos darán puntos de 
CER 


En este juego se muestran semidesnudos 
bastante apetitosos, así que los mantendrá 
Sc E AAA cl 
A e E 
poder llegar a estar en la cama de otras muje- 
EL 


Ahora sólo instálenla, juégalo y ¡disfrútalo! 











DEL BUEN GUSTO A LO GROTESCO 


AAA A UA 
A Laa A Wi aa Aa Wo 0) JN: ATAN 
eE 


MAA NS : A Aaa s A Me 


A APA ea] nl JA E SE AA UE 


ea sd AA AAA 


a postura de la tijera es una posición muy inte- 

resante, que consiste en acomodar a los perso- 

najes de manera que queden tendidos con las 
piernas abiertas y las cabezas en el extremo opuesto 
del otro; se vería como si dos tijeras estuvieran cru- 
zadas ente sí por los filos, 


pS A AL 
oye se pra! Lil 
esosicióon que inadismo. 
eE ns Mel EN AA 
A Ad da TALE 
METE CA A LL 
Má hn E AA z le 
AA LS te pue 
AE a Aaa 7 q LE a LL 
A] 
Le mea 
1 pS 


IAE 
AS m 


HE A 


le la rotación de vulvas, mientras 


AI A A 


pue lainsmuación E A EE 


acabo dicha rotación 











Como variante les tengo esta posi- 
ción de tijera de un chico con una chi- 
ca, complicándoles un poco las cosas 
XD. Esta posición debe trabajarse ly 
hacerse) con cuidado, pues se puede 
lastimar el miembro de él o salirse 
violentamente por el movimiento y 
lastimar a la chica. 


Aqui se dibujó primero al chico, y una 
vez ubicadas y apoyadas las caderas 
se hicieron los trazos de ella. Vemos 
también cómo se usó el recurso de la 
masturbación eficazmente y sin el pro- 
blema de tener al compañero arriba. 


Practiqguen esta postura, pues aunque 
parezca un poco difícil sólo necesitan 
asimilar en un boceto general la po- 
sición para tener una vista más am- 
plia de lo que se verá en tu escena, 
Recuerden que divertirte mientras di 
bujas es lo más importante. ¿Y quién 
ho se va a divertir dibujando a seme- 
jantes nenas? 


¡Hasta la próxima! 


la Ja AE Pa e 

a $ Na] SS nm 
Landa ETA da A” ra 
pe sde a | í R E E 
di ARE 


- 3 le] 
E e Fl TT 
Ja TY 


a li 
añ Piern; Po, 


ON a a 


dd 


ATEN e 


Cry 











C: voluptuosa en la ducha. Chico 
varonil que entrega pizzas toca el tim- 
bre. Chica abre la puerta sólo con la 
toalla puesta. -¡Oh! ¡Qué torpe soy! ¡Se me ha 
caído la toalla! 

Chico se lanza sobre la chica y empieza la acción” 


¿Tus historias suenan así de absurdas? ¡Calma! 
No es necesario que te lances a las vías del metro. 
En esta sección te daré algunos tips y ejemplos 
de cómo elaborar un guión, y que tus historias 
sean más interesantes y sobre todo coherentes. 


Seguramente has practicado mucho tu trazo y me- 
jorado como dibujante, pero la ilustración es sólo 
la mitad de una historieta. Posiblemente te hayas 
encontrado con el problema de tener el principio 
y el final de una historia, pero no lo de en medio, 
o tus historias son muy lentas o se desarrollan 
en demasiadas viñetas. Pues bien, todos estos 
errores son recurrentes y pueden remediarse con 
algunos sencillos consejos. 


PARA SABER ESCRIBIA... HAY QUE SABER LEER 


Así es... y si no eres gustoso de la lectura lamen- 
to decirtelo pero es verdad. La única manera para 
aprender cualquier cosa es teniendo muchos y 
diferentes ejemplos. El género que debes domi- 
nér de base para la creación de un hentai, es el 
relato erótico. En este caso para saber contar una 
historia puedes leer libros, historietas (lo siento 
pero el libro Vaquero y las revistas de chismes no 
cuentan), ver películas e incluso obras de teatro. 
Pero como el objetivo es escribir una historia, en- 
tre más libros leas mejor, pues te darás una idea 
de qué quieres hacer y cómo. 


NO TODO LO QUE QUEMA, CALIENTA 


Si has buscado relatos eróticos por Internet te da- 
rás cuenta de que la mayoría son absurdas fan- 
tasias, de adolescentes calenturientos contadas 
como anécdota, con infinitas faltas de ortografía 
y cero redacción. Éstos pueden servirte para darte 





algunas ideas, pero te recomiendo qué 10copi 
estos textos, pues lademás de que puedes tener 
problemas con los derechos de autor) rara vez te 
encontrarás con relatos de calidad. 


Los siguientes escritores pueden resultarte (des- 
pués de leer historias hentai) algo tibios; sin em- 
bargo, son autores que pueden servirte como re- 
ferencia, además de mostrarte toda una gama de 
estilos narrativos diferentes y ayudarte para no 
quedarte encajonado en las historias de siempre. 


Obviamente ly ya algo choteado) tenemos las 
obras del Marqués de Sade, que te presentan una 
visión del erotismo del siglo XVIIl, que a pesar de 
ser bastante antiguo, cuenta con elementos que 
siguen vigentes. 


Te recomiendo que leas The Sleeping Beauty 
Trilogy de Anne Rice (conocida por sus Crónicas 
vampiricas); hablaremos de su estilo en futuras 
ediciones, pero definitivamente as una maastra 
del erotismo que no puedes dejar pasar. 


Ya más actual te sugiero que busques algo de un 
autor español llamado Gregorio Morales, que ex- 
perimenta relatos en diferentes situaciones y cul- 
turas (útil, útil, muy útil). 


Estos autores son fuertes representantes del erotis- 
mo en la literatura. Más adelante nos enfocaremos 
en el trabajo de mangakas hentai, además de que 
aprenderemos a elaborar una historia propia. 


Por ahora, como ejemplo, te presento este relato 
que llamó mi atención por su elegancia y que deja 
a tu imaginación muchos elementos, dándote la 
oportunidad de experimentar en la ilustración. 
Puedes visualizarlo, e incluso comenzar a jugar 
con encuadres que ya has aprendido en esta re- 
vista... ¿Cómo lo ilustrarías tú?... Ahora que pri- 
mero podrias relajarte, leerlo y disfrutarlo; permi- 
te que las palabras te acaricien y te lleven al placer 
apaslonado que puede ofrecer tu imaginación. 











mu 


UU 
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(por Acuario, fttp: ¿Aentacionfsquida blogspot.com) 


De hecho uno nunca sabe Lo que se puede encontrar 
mientras va caminando por la calle, o subiendo-a un 
micro, o comprando en el supermercado, 0 toman- 
do una tasa de café en algún lugar de esto ciudad. 
Y esta última situación fue la más fortuita esta vez. 


Mientras tomaba la taza de café senti que había 
una mirad estacionada sobre mí Me dí la vuel 
ta y no me equivoqué. Provenía de unos ojos marro- 
mes, de un rostro simpálico, moreno y Provocatrpo; 
de un cuerpo razonablemente bello, varonil y ar 
mortioso. Me sonrió, le respondi y de manera na- 
tural estafa sentado en mi mesa. ¿No me sorprendi, 


Conversamos de muchas cosas. Fue un juego de seduc 
ción discreta, varonil pero intensa. “En algin momento 
se pusieron las cartas sobre la mesa, y decidimos pro 
ceder, puesto que ambos estábamos con el mismo deseo 
conocido (mexcla de cunrosulad y necesidad imperativa) 


Botón a botón, prenda a prenda, coda resguardo de 
cuerpo quedó al desnudo, Y las bocas se funtaron len 
tas, sin desesperación (juego húmedo cada wez más ín 


tenso) y los dedos recorrieron cada extensión de piel 


(sinuoso, atrevido, fuerte y suave a la vez) y nos deja- 
nos Mevar en elvaroén delicioso. Exquisito ritmo de en- 
tradas y salidas, suspiros y jadeos, ímpetu y pasteidad. 


Las horas pasaron sir damos cuenta. No recuer- 
do las veces que fuimos juntos en busca de placer. 
Pero si la terrible pregunta: ¿Lo volveré a ver? (in- 
evitable, después de tanta química y goce desple- 
gadol Todo tiene un principio y un final Así es 


Han pasado tres días. Aún miro el celular, Atún espe- 
ro... con la tasa de cafe. 


SU 


A UE EA ACA ES 
a 
cl aos 
ria? Pués queremos que nos mandes una paol 

ña de historieta, todo en blanco y negro, o bien 
A le! 
A AU A 

ta Dibujando Hentai, Salvador Díaz Mirón No. 
156, Col. Sama Maria la Ribera, Del, Cuauhte- 
móc, CP.06400, México D. E (recuerda mandar 
As le ases 


lesh Si es por via e-mail a dbhentalEvanguar 


diaeditores.com deben de cumplir estos requi- 


sitos: Formato .j¡pa de alta calidad, resolución 


A A eS 
gen én blanco y negro en grayscale. 


E E lali le lema 
mis consejos le sean útiles y este pequeño 
A E ll 
A e JA EA ee la 
cuenta bancaria a; kalid IparWyahoo.com.mx 


Evapora tus ideas, inondate de sensaciones 
lhquidas. 
Madame Aldonz: 








lar Es MEL pe o menos a dos de 
E e EL 


AN MANUEL DIAZ Io 


ele puesto que los programas de El 
MA 
E ll o MS 
resantes. Obviamente el esfuerzo y empe- 
AM ele cl laR 
EA E AE 
A E 
A cil 











AIDA HAYDÉ CRUZ GUERRERO 





Bueno el color que manejas, Aida, en 
tu dibujo, no está mal; pero la piel se 
va muy amarilla, te falla un poco la pro- 
porción del torso y la dal brazo. Procura 
hacer un boceto preliminar del cuerpo 
donde ubiques el torso con respecto a 
la cabeza y la cadera. Pero la verdad te 
felicito, pues eres de las pocas chicas 
que nos han mandado trabajo. 


rá jfermina" tene 





Ya pa 
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Espero qué les sirvan 


hicieron a sus 






ae is Bola! Bienvenidos de 
) ? nuevo a la clase de 
anatomía. En esta oca- | 


sión estudiaremos uno de los 
elementos más sensuales del 
cuerpo, el cual se puede explotar 
considerablemente en el hentai, 
me refiero a la boca. 





























MÚSCULOS DE LA BOCA 





El orbicular de los labios posee un 
borde en el interior de los labios y 
de las mejillas. Varios músculos de 
la cara se dirigen hacia su interior, 
llegando a mezclarse con dichos 
músculos. Su forma curva resalta 
en toda el área del labio superior, y 
se acentúa por la curva del maxilar 
superior situado debajo de el. 





El elevador del labio se encarga 
de levantar el labio superior. 





El elevador de la comisura bucal 
surge del maxilar superior, y se 
inserta en el orbicular de los la- 


encarga de realizar la función que 


bios en la comisura de la boca. Se 






su nombre indica, es decir, elevar 
la comisura de los labios. 


Los cigomáticos mayor y menor 
se originan en el hueso de la me- 
jilla, y se insertan en el orbicular 
de los labios, cerca de la comisu- 
ra bucal. Ambos elevan y tiran de 
la comisura de los labios hacia 
fuera, por lo que se les conoce 
también como músculos de la 
sonrisa. 


El risorio tiene su origen cerca de la 
oreja, sus haces musculares se in- 
sertan en el orbicular de los labios 
en la comisura labial, y cuando se 
contrae tira de ella en sentido casi 
horizontal; su contracción produce 


una Mueca. 










Risorio 





Elevador del labio 
Cigomático mayor 


Cigomático menor 


Elevador de la comisura labial 





Orbicular de los labios 


Quizás hayan escuchado un mito acerca 
de que la lengua es el músculo más fuer 
te del cuerpo. Pues bien, lamento desilu- 
sionarlos, pero no lo es. No obstante, no 
dejen que eso los desilusione. La lengua 
juega un importante papel en el proceso 
digestivo, así como en el habla. Sin em- 
bargo, lo que nos importa en esta revista 
son las otras funciones que puede des- 
empeñar como instrumento de placer, 
ya que puede bien ser usado para besar, 
lamer, estimular ciertas partes del cuer 
po... en fin, tiene un sinnúmero de apli- 
caciones en el hentai, pero por lo pronto 
analicemos cómo funciona. 


La lengua está compuesta de fibras 
músculo-esqueléticas, Á diferencia del 
músculo cardiaco, o del liso de los ór 
ganos en el sistema digestivo, el mús- 
culo-esquelético puede ser controlado a 
voluntad. Esto permite la movilidad de 
la lengua. Los músculos que se enlazan 
a través del órgano lo aseguran con los 
huesos a su alrededor, creando el piso 
de la cavidad bocal. Una mucosa recu- 
bre el músculo esquelético y protege al 
cuerpo de microbios y patógenos. 


En el hentai la boca, en combinación 
con la lengua, es uno de los elementos 
más explotados, debido a su sensuali- 
dad, utilizándola ya sea como atractivo 
visual por sí mismo, o usándose en con- 
junto con otras partes del cuerpo. 


Morder, besar, chupar, lamer, la boca 
tiene infinidad de usos; infinidad de 
aplicaciones que podemos explotar con 
total libertad en nuestros trabajos. Inde- 
pendientemente del estilo que manajes, 
es importante hacer lucir a los labios 
[especialmente los femeninos), bastan- 
te seductores. Incluso si es sólo una 
breve linea, al ser colocada en el lugar 
correcto da el volumen necesario para 
unos carnosos labios que incitan a ser 
besados, y ¿por qué nó?, mordidos. 





La lengua es de igual manera un elemento sumamente importante, 
que debernos tomar mucho en cuenta, ya que en las escenas eróticas 
la usaremos muy seguido, lamiendo partes del cuerpo como al lóbulo 
de la oreja, el cuello, los pezones o los genitales, e inclusive los mis- 
mos labios. 


Sin importar qué estilo manejes, siempre dale un buen volumen a 
los labios valiéndote de la calidad de línea. Incluso, un par de líneas 
pueden dar el volumen necesario para ooo alos oa lucir ¡carno- 
sos y apetecibles! a 





— 

















p— o o 
! | 
4— = + 


É 1 
A o era 

FS Í 

Ú 








p 





> j 
A —— 





Ñ ! 
le 
Ñ 














Ñ ! MES 

E | ! 

A A A er 
A L 





—.- Z 


| | 
AAA EH - 


' E 
pm e 
' Ñ pr 

Ñ 


rad AL A 





| | 1 
! Ade 
A — po 
| | 





ción de practicando con tu 
muñeca. Esperamos que esta 
sección les está sirviendo de mucho 
para comprender las posiciones. 


ola de nuevo, a ésta, su sec- 
Paro creo que es mejor practicar 


que hablar, así que.... 
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Mo dle Dibcnd Fora . 
hno ue dam quart cri su, Ho saguido ss pbcadons de Dibujando Hetidoda a paa ión: 
me parece que esta edición, la nueva, es un poco más madura que la anterior, aunque sun así no deja de sar buena. E 


Pues bien, vamos al grano; lo que aquí les envío es una muestra de mi trabajo. Mi obrenor a buon UA cet dlcusl ano ente E 
cado se llama turry 1fuerió), , Un estilo que surgió a mediados de los setenta, c 10ción: Jose más de lleno en al 2003 aprox. 









Lo que aquí muestro puede ser lg diante loque et acostumbrados, pro un así apro que pucoson darme una cria 
o A A a Ei 
Me despido y espero que podamos mantenemos mt ocotactas E o 


IEA CUEVAS SAPICHEZ 
Hola, amigo de Dibujando Hentai. He visto sus revistas DibujArte y Dibujando Hentai ya hace algún tiempo, y me parece perfecto 
que se atomén la molestia - echamos la mano con sus chequeos y decirnos. nuestras fallas. 


Seludos 1. 10do el diu de Dibidlaida Hara Meios dad ad a un bae la: id auna 2 
visaran y me aclararan una duda, porque a veces no sale igual el rostro de frente y de perfil a pesar de tomar todas las medidas — 
adecuadas. El dibujo que les mando es de un doujin que quería hacer, pero me topé con el problema de que el rostro del perso- 
naje femenino no tiene parecido de frente o de perfil. Vi algunos mangas y no se aplica esto de que las medidas donde debe ir 

la boca de frente sea la misma de perfil. Esto lo pueden ver en el manga de Oh, a. por ee ho Cerdo prsccano a a | 


estilo más aristides deceo e ra 


Hola: Me encantaria que revisaran esta ilustración que mando. 


Enrique Párez López (Chibi-Chibi) 

Hola, quisiera que checaran mi trabajo para que me den recomendaciones acerca de mi estilo, y de aquellas cosas que me hacen 
falta. Si les parece lo suficientemente bueno, y me hicieran el honor de publicarlas en la revista Dibujando Hentai lonegai!!!), 
éso me haria muy feliz, 


LLAS EDUARDO HURTADO ROSALES 


Bueno, antes que nada permitanme felicitarlos. pora su revista. Mi nombre es Luis Eduardo Hurtado: Aviles: y 18000 18 años 


actualmente. El motivo de este correo es para enviarles mi fan art de este personaje, paro como: no me decidía por una de estas 


poses decidi enviar ambas; espero que no les moleste. Bueno, los dejo. po ol pei 





hormal y espero que los ads Sin más preámbulos medido. 


RAFAEL CONTRERAS 

Ojalá que puedan proporcionarme sus críticas. Aunque para ser sincero, no treo que lean los mail de nosotros sus seguidores, 
ya que hace tiempo les envié un par de trabajos y... pues nomás nada; pero bueno, lo último que se pierde es la esperanza. Sin 
más me emplea pa de antemano todas sus finas atenciones, 


Saludos, amigos de Dibujando Hentai. Ela rod vida dll ena 20 10 cara o el de Deo de portafolios, 


que aunque no todas son hental, el hay algunas de corte erótico, qua AS tos servidor, Por razones obvias q 


ASparo una crítica en composición de imagen. 


-PD.: la textura del modelo de Chestara es 100% idrib autoría, y el personaje de pelo a azul es uno desarrollado completamente a | 
: vapte por mi novia Elizabeth Palomino, mi eo 





Hola, les escribo porque me gustaría que me recomendaran algunos programas para crear personajes 3d ,por supuesto chicas. 
a que puedan ayudarme. Saludos. 


Hola, mi nombre es a años. aderd balinds dle A a li de mis. 
trabajos, son unas adaptaciones. na iio rn atodo el es na una peine maraviloss na 


la que he aprendido mucho. 


CORREO SEXXXPRESS 








